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Penilaian tes kecedasan intelektual dan emosional dibutuhkan untuk mengetahui sejauh 
mana seseorang dapat mengetahui kemampuan yang dimilikinya untuk dapat lebih mengarahkan 
seseorang untuk memeilih pekerjaan yang sesuai dengan tingkat kecerdasannya.  perangkat lunak 
penilaian Intellegence Quotient (IQ) dan Emotional Quotient (EQ) dibuaat untuk membantu menilai 
kemampuan yang dimiliki seseorang secara cepat .Agile Process model Extreme Programming(XP) 
adalah suatu metode perancangan perangkat lunak yang memiliki susunan proses yang dimulai 
dari Perencanaan, Pemodelan, Pengkodean dan Pengujian. Perangkat lunak yang di bangun 
berbasis client server yaitu dapat melakukan Perubahan Soal tes, melakukan tes IQ dan EQ secara 
cepat sekaligus memberikan nilai dan deskripsi hasilnya. 
Kata Kunci : Extreme Programming(XP), EQ, IQ 
  
I. PENDAHULUAN 
1.        Latar Belakang Masalah 
 Komputer merupakan salah satu 
bentuk teknologi yang perkembangannya 
dalam hitungan hari saja. Bukan hanya 
perusahaan-perusahaan saja yang 
merasakan perkembangannya, namun 
semua lapisan masyarakat juga dapat 
memanfaatkan teknologi komputer 
tersebut.  
Pemanfaatan teknologi komputer 
salah satunya dapat digunakan untuk  
untuk mengenali tingkat kecerdasan dari 
segi intelektual ataupun emosinya dan juga 
menuntut berpikir cepat, praktis dan 
terarah maka seseorang harus melihat nilai 
kecerdasan intelektual  dan mengeneali 
kemampuan untuk emosi pribadinya yang 
dimiliki, karena maupun itu kecerdasan 
atapun kepribadian sangat penting untuk 
meraih kesuksesan. 
  
2.    Rumusan Masalah 
       Berdasarkan latar belakang di atas, 
maka masalah yang dihadapi adalah 
bagaimana merancang dan membuat 
perangkat lunak untuk memudahkan 
perusahaan atau pihak lainnya dalam 
melakukan tes IQ (Intellegence Quotient) 
dan EQ (Emotional Quotient)  secara 
murah dan cepat serta mendapatkan hasil 
berupa nilai dan deskripsi hasil tes.
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3.    Tujuan Penelitian 
       Berdasarkan latar belakang dan 
masalah yang ada maka tujuan penelitian 
ini adalah sebagai berikut : 
1. Merancang dan membuat 
perangkat lunak yang dapat digunakan 
untuk melakukan tes menilai dan 
memberikan hasil IQ(intellegence 
Quotient)   dan EQ (Emotional Quotient) 
secara cepat mudah dan murah. 
2. Memberikan hasil tes yang cepat 
berupa nilai dan deskripsi hasil tes. 
3. Mengimplementasikan Tes 
IQ(intellegence Quotient) Dan 
EQ(Emotional Quotient)  Untuk 
Perusahaan Dan Pihak Lainya.   
 
II. LANDASAN TEORI 
Pengertian  rancang  bangun  
merupakan  kegiatan menerjemahkan  
hasil analisa ke dalam bentuk paket 
perangkat lunak kemudian menciptakan 
sistem tersebut ataupun memperbaiki 
sistem yang sudah ada. 
Perangkat lunak atau peranti lunak 
(bahasa Inggris: software) adalah istilah 
khusus untuk data yang diformat, dan 
disimpan secara digital, termasuk program 
komputer, dokumentasinya, dan berbagai 
informasi yang bisa dibaca, dan ditulis oleh 
komputer. 
Penilaian adalah sesuatu proses 
sistematis yang mengandung 
pengumpulan informasi, menganalisis, dan 
menginterpretasikan informasi tersebut 
untuk membuat keputusan-keputusan. 
IQ (Intelligence Qoutient) 
merupakan ukuran tingkat kecerdasan 
yang berkaitan dengan usia dan 
dideskripsikan 100 kali kapasitas otak 
sesuai usia. Kata “quotient’ memiliki arti 
yaitu hasil bagi suatu angka dengan angka 
lain, dan definisi kecerdasan adalah 
kecakapan mental atau kecepatan berfikir 
(Carter, 2011). 
Kecerdasan emosi (Emotional 
Intelligence), yang lebih banyak dikenal 
sebagai emotional quotient  (EQ), adalah 
kemampuan menyadari, mengendalikan, 
dan mengelola emosi diri sendiri dan emosi 
orang lain. 
 
III. ANALISIS MASALAH 
Seiring dengan berkembangnya ilmu 
teknologi pada era sekarang ini tentunya 
sangat berpengaruh pada perkembangan 
bidang ilmu lainnya khususnya bidang 
psikologi. Manusia yang hidup di muka 
bumi pun juga mulai semakin bergantung 
pada teknologi, namun memang tidak 
dapat dipungkiri lagi bahwa hal tersebut 
sangat membantu kita dalam mengerjakan 
segala sesuatu. 
Pelaksanaan tes Intelektual IQ secara 
manual mempunyai kelemahan yaitu 
dalam hal biaya dan waktu. Peserta yang 
ingin melakukan tes terkadang bingung 
harus melakukan tes dimana karena tes IQ 
tidak selalu diadakan oleh suatu badan 
pelaksaanaan tes. Apabila seseorang ingin 
mengikuti tes perorangan atau individual 
dengan datang ke biro-biro pelatihan tes 
IQ dan membutuhkan biaya yang mahal.    
    Kendala yang lain terletak pada 
masalah waktu, seseorang yang telah 
mengikuti tes Intelektual IQ terkadang 
ingin melihat hasilnya dengan cepat, 
namun pemeriksaan hasil tes secara 
manual ini membutuhkan waktu yang lama 
dan peserta tes kadang-kadang harus 
menunggu beberapa hari atau pun minggu 
untuk mengetahui hasil tesnya. 
Dengan perkembangan teknologi 
informasi yang cepat untuk menangani 
persoalan tentang seseorang yang ingin 
mengetahui kecerdasannya perlu 
disediakan atau dibangun suatu jaringan 
komputer atau internet, serta dibangun 
suatu aplikasi web yang bisa melayani tes 
kecerdasan secara online. Karena dalam 
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masa sekarang tuntutan kecepatan dan 
jarak untuk pelayanan informasi kepada 
masyarakat atau seseorang sangatlah 
diperlukan, itu administrasi, skoring pada 
tes IQ berbasis komputer terbilang sangat 
cepat dan praktis.  
Dengan adanya suatu sistem jaringan 
atau internet dan suatu aplikasi berbasis 
komputer web pada tes kecerdasan, akan 
dapat membantu mempermudah dalam 
memberikan pelayanan kepada seseorang 
yang ingin mengetahui tingkat 
kecerdasanya. 
Dari permasahan yang ada, 
rancang bangun perangkat lunak penilaian 
kecerdasan intelektual (IQ) dan kecerdasan 
emosional (EQ) dapat meminimalisir 
permasalahan – permasalahan sebagai 
berikut : 
1. Merancang dan membuat 
perangkat lunak yang dapat digunakan 
untuk melakukan tes menilai dan 
memberikan hasil kecerdasan intelektual 
(IQ) dan kecerdasan emosional (EQ) secara 
cepat mudah dan efektif dan efisien. 
2. Memberikan hasil tes yang cepat 
berupa nilai, deskripsi dan deskripsi hasil 
tes . 
3. Mengimplementasikan tes 
kecerdasan intelektual dan kemampuan 
emosional untuk perusahaan dan pihak 
yang membutuhkan. 
 
IV. PERANCANGAN SISTEM 
Dalam penelitian tugas akhir ini 
metodologi extreme programming (XP) 
tersebut diterapkan dalam pembangunan 
perangkat lunak penilaian IQ(Intellegence 
Quotient)   dan kecerdasan emosional 
EQ(Emotional Quotient)   melalui tahapan 














Gambar 4.1 Tahapan Metodologi 
Extreme Programming (Pressman, 2005) 
 
Analisis Perancangan Perangkat Lunak : 
 
1. Analisis Tekstual 
Analisis Tekstual merupakan suatu 
penjelasan untuk mendeskripsikan setiap 
use-case yang dimulai dengan 
mendeskripsikan tentang use-case sampai 
ke use-case diagram, ini dilakukan untuk 
dapat menjelaskan potensi setiap objek, 
atribut, operasi, dan hubungan. Analisis 
tekstual yang didapat dari rancang bangun 
perangkat lunak penilaian kecerdasan 
intelktual (IQ) dan kecerdasan emosional 
(EQ) ini adalah sebagai berikut : 
 
Perangkat lunak penilaian tes 
kecerdasan intelektual dan kecerdasan 
emosional adalah suatu perangkat lunak 
yang menampilkan serangkaian tes yang 
berupa beberapa pertanyaan dengan 
beberapa pilihan jawaban yang 
berhubungan dengan kecerdasan 
intelektual dan kecerdasan emosional, soal 
- soal tersebut yaitu soal kecerdasan 
intelektual (IQ) yang meliputi tes verbal, 
tes numerik, tes gambar, tes kepribadian, 
juga dan kecerdasan emosional (EQ) 
tentang, tes gelisah atau rileks, ekstrover 
atau introver, optimis atau pesimis, 
kepercayaan diri dan keras atau lembut 
hati.. Perangkat lunak ini akan menghitung 
dan menilai tingkat kecerdasan intelektual 
dan emosional yang ditampilkan di akhir 
 










Melakukan Tes IQ/EQMemilih Tes IQ/EQ













setelah tes dilakukan. Selain itu juga nilai 




2. Identifikasi Aktor 
Aktor menggambarkan segala 
pengguna perangkat lunak (user). Aktor 
dapat memberikan suatu gambaran jelas 
tentang apa yang harus dikerjakan 
Perangkatlunak. 
 
3. Identifikasi Use case 
Use case menjelaskan urutan kegiatan 
yang dilakukan aktor dan sistem untuk 
mencapai suatu tujuan tertentu. Walaupun 
menjelaskan kegiatan, namun Use case 
hanya menjelaskan apa yang dilakukan 
oleh aktor dan sistem bukan bagaimana 
aktor dan sistem melakukan kegiatan 
tersebut. 
 
Tabel 4.3a.  Daftar Use Case 
Aktor Aktifitas 
1. Admin 1.1. Login 
1.2. Ubah Kata Kunci 
1.3. Ubah Soal dan 
Jawaban IQ 
1.4. Ubah Soal EQ 
 1.5. Ubah Jawaban EQ 




2.1. Isi Data Diri 
2.2. Memilih Tes 
IQ/EQ 





Tidak ada cara standar penulisan isi 
sebuah use case dan format yang berbeda 
dapat bekerja dengan baik dengan kasus 
yang berbeda Gambar 4.3 menunjukan 
sebuah model perangkat lunak yang 
memiliki dua aktor utama yaitu admin yang 
memiliki beberapa use case yang 
merupakan suatu interaksi antara aktor 
dengan sistem yaitu untuk dapat 
mengubah kata kunci, soal IQ ataupun EQ 
aktor harus memasuki dulu tahap login 
yang di hubungkan dengan panah yang 


















Gambar 4.3b  Use Case Diagram 
 
4. Skenario 
  Skenario merupakan 
penjelasan lebih detail dari sebuah usecase 
dengan cara tahapan demi tahapan berikut 
ini scenario dari Use case yang telah dibuat 
sebelumnya berikut ini adalah skenario 
dari perangkat lunak penilaian kecerdasan 
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Tabel 4.2. Skenario Login 
ID : 1.1 
Use case Name : Login 
Actor : Admin 
Type : Primary 
Goal : Admin login 
kedalam perangkat lunak 








1 : Admin 
memasukkan nama 
dan kata kunci 
 
 
2 : Sistem 
melakukan 
verifikasi data 




lunak yang akan 
ditampilkan. Jika 




5.  Class Diagram 
 Kelas diagram mendeskripsikan jenis–
jenis obyek dalam sistem dan 
berbagaimacam hubungan statis yang 
terjadi Class diagram juga menunjukkan 
property dan operasi sebuah Class dan 
batasan yang terdapat dalam hubungan 
dengan obyek. Class diagram merupakan 
alat terbaik dalam perancangan perangkat 
lunak. Class diagram membantu 
pengembang mendapatkan struktur sistem 
dan menghasilkan rancangan sistem yang 
baik berikut ini adalah Class Diagram dari 
perangkat lunak penilaian kecerdasan 
intelektual(IQ) dan kecerdasan 
emosional(EQ) misalnya pada gambar di 
bawah ini menjelaskan beberapa class 
diagram yaitu admin memiliki atribut 
nama dan kata kunci dan admin juga bisa 
melakukan operasi yaitu mengubah atribut 
yang ada pada class diagram admin dan 
dapat pula melakukan operasi tentang 
beberapa atribut dalam class diagram IQ 
ataupun EQ dengan melakukan operasi 














+Pilih Ubah Data Admin()
+Pilih Ubah Data IQ1()
+Pilih Ubah Data IQ 2()
+Pilih Ubah Data EQ 1()
+Pilih Ubah Data EQ 2()
+Pilih Ubah Data EQ 3()
+Pilih Ubah Jawaban EQ()
+Pilih Hasil Tes()
-Button Ubah Data Admin
-Button Ubah Data IQ 1
-Button Ubah Data IQ 2
-Button Ubah Data EQ 1
-Button Ubah Data EQ 2
-Button Ubah Data EQ 3











+Pilih Kembali ke Menu()
-ComboButton No Soal : Integer







-Button Kembali ke Menu
Ubah Data IQ 1
+Pilih Kembali ke Menu()
+Isi Pencarian()
+Lihat Hasil Tes()
-DataGrid IQ : Integer
-Data Grid EQ : Byte
-SearchBox





+Pilih Kembali Ke Menu()
-ComboBox No Soal EQ_A : Integer
-TextBox Soal_A : Byte
-ComboBox No Soal EQ_B
-TextBox Soal_B





-Buttn Kembali ke Menu







+Pilih Keluar Kembali Ke Menu()
-ComboBox No Soal : Integer





-Button Kembali Ke Menu
Ubah Data EQ 1
+Isi Nama admin()
+Isi Kata Kunci Lama()
+Isi Kata Kunci Baru()
+Isi Ulang Kata Kunci()
+Pilih Simpan()
+Pilih Kembali ke Menu()
-TextBox Nama Admin
-TextBox Kata Kunci Lama
-TextBox Kata Kunci Baru
-TextBox Ulang Kata Kunci
-Button Simpan






+Pilih Kembali ke Menu()




-Button Kembali ke Menu







+Pilih Keluar Kembali Ke Menu()
-ComboBox No Soal : Integer





-Button Kembali Ke Menu




























Gambar 4.3. Class Diagram Admin 
 
6. Sequence Diagram 
 Sequence Diagram biasanya digunakan untuk tujuan analisa dan desain, 




Masukan Nama Pengguna & Kata Kunci ()
Nama Pengguana & Kata Kunci
Informasi Validitas Data
Verifikasi nama 
pengguna & Kata 
kunci
 
Gambar 4.4. Sequence Diagram Login 
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7. Activity Diagram 
 Activity diagram adalah representasi grafis dari alur kerja tahapan aktifitas. Diagram 
ini mendukung pilihan tindakan, iterasi dan concurrency. Pada pemodelan UML, activity 
diagram dapat digunakan untuk menjelaskan bisnis dan alur kerja operasional secara 
step-by-step dari komponen suatu sistem. Activity diagram menunjukkan keseluruhan 
dari aliran kontrol. 
 
Login SistemAdmin
Masukan Nama pengguna & Kata kunci Menerima data nama pengguna & kata kunci





Gambar 4.5. Activity Diagram Login 
 
8.    Pengkodean (Coding) 
 Pengkodean (Coding) merupakan hal 
penting dalam rancang bangun aplikasi 
penilaian kecerdasan intelektual(IQ) dan 
kecerdasan emosional (EQ) Coding yang 
akan dpergunakan adalah menggunakan 
visual basic.net, pengkodean akan 
dilakukan pada setiap menu dan perintah-
perintah pada perangkat lunak yang akan 
dibuat. 
9.    Pengujian (Testing) 
 Tahap pengujian (Testing) adalah 
Melakukan pengujian kebenaran logik dan 
fungsional pada perangkat lunak penilaian 
tes kecerdasan intelektual (IQ) dan 
kecerdasan emosiaona (EQ) . Pengujian 
yang dilakukan menggunakan Black box. 
Dimana pengujian ini bertujuan untuk 
memperlihatkan bahwa fungsi-fungsi 
bekerja dengan baik, dalam artian 
masukan yang diterima dengan benar dan  
 
 
keluaran yang dihasilkan dengan benar 
pula. 
 
V. IMPLEMENTASI  
1.      Antarmuka Login 
Form Login adalah tampilan awal 
pada perangkat lunak penilaian 
Intellegence Quotient (IQ) dan Emotional 
Quotient (EQ) Bagian Admin atau Server. 
Admin harus melakukan nama dan juga 
kata kunci pada field yang telah tersedia, 
jika nama dan kata kunci benar maka 
admin dapat masuk kedalam perangkat 
lunak dan dapat megubah data admin, soal 
IQ, soal EQ, dan Hasil tes pengguna tetapi 
apabila nama dan kata kunci tidak sesuai 
aka nada pesan “nama dan kata kunci tak 
sesuai” selain itu admin tidak akan dapat 
menggunakan atau masuk kedalam 
perangkat lunak ini.  
 




Gambar  5.1. 
Antarmuka Login 
 
2. Antarmuka Menu Admin 
 Form Menu Admin merupakan Form 
yang menampilkan menu admin yang 
didalamnya terdapat beberapa pilihan 
seperti, ubah data admin, ubah data IQ1 
dan IQ2, ubah data EQ1,EQ2 dan EQ3 serta 
menu yang disediakan untuk melihat hasil 
tes pengguna dari perangkat lunak 
pengguna (Client) yang telah dikoneksikan. 
 
 
Gambar  5.2.  
Antarmuka Menu Admin 
 
3. Antarmuka Data Diri 
 Form Data Diri merupakan Form yang 
menampilkan isian data diri pengguna yang 
akan melakukan teks yang memiliki isian 
nama pilih jenis kelamin dan tanggal lahir 
dan ini akan tersimpan dalam Database 
untuk hasil tes yang akan dilakukan. 
 
 
Gambar  5.3.  
Antarmuka Data Diri 
 
4.  Antarmuka Menu 
  Form Menu merupakan Form yang 
menampilkan pilihan menu yang 
didalamnya terdapat dua  pilihan yaitu 




Gambar  5.4.   
Antarmuka Menu 
 
        5.    Antarmuka Tes IQ 
       Form Tes IQ merupakan Form yang 
menampilkan tes IQ berupa 45 soal 
yang ditampilkan secara acak dalam 
waktu 40 menit 
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Gambar  5.4.   Antarmuka Tes IQ 
  
VI. KESIMPULAN 
Berdasarkan pembahasan yang telah 
dilakukan pada tugas akhir (TA) ini, maka 
dapat diperoleh beberapa kesimpulan, 
antara lain : 
1. Perangkat lunak ini dibuat sebagai 
alternative pengguna untuk 
mengetahui analisa tentang tes IQ 
(intelligence quotient) dan EQ 
(emotional quotient) 
2. Perangkat lunak ini membantu 
pengguna mendapatkan hasil dengan 
cepat setelah dilakukan tes berupa 
nilai dan grafik serta penjelasannya. 
3. Metode perancangan perangkat lunak 
penilaian tes IQ (intelligence quotient) 
dan EQ (emotional quotient) ini 
menggunakan metode Agile Proccess 
Model XP (Extreme Programming) 
4. Hasil pengujian yang telah dilakukan 
yaitu aplikasi server dapat mengubah 
data dan melihat data sedangkan 
aplikasi Client dapat memberikan 
susunan tes IQ dan EQ serta 
memberikan hasilnya berpa nilai dan 
deskripsi hasil tes. 
 
Adapun saran yang dapat dilakukan 
untuk pengembangan penelitian ini antara 
lain, sebagai berikut : 
1. Pengembangan selanjutnya dapat 
dibuat Perangkat lunak yang dapat 
dikases melaui internet sehingga tidak 
dibatasi untuk area tertentu saja 
melainkan dapat diakses dimana saja 
dan oleh siapa saja dengan syarat 
yang telah ditentukan. 
2. Pengembangan selanjutnya juga 
diharapkan dapat menambah soal 
untuk klasifikasi tes lainnya tidak  
hanya dapat dirubah saja. 
3. Perangkat lunak ini dapat 
dikembangkan menjadi perangkat 
lunak yang  dapat merubah soal IQ 
dan EQ dengan batasan jumlah yang 
lebih banyak dan  tidak dibatasi 
dengan jumlah tes tertentu saja. 
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